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L'elaboratore è uno strumento formidabile per calcolare, scrivere, archi¬ 
viare e realizzare disegni e schemi. 

Grazie alla sua capacità di mutare rapidamente i termini di un problema 
e alla elevata qualità di definizione ottenibile con i moderni computer, pro¬ 
prio l’applicazione in campo grafico è quella sulla quale si prevede per 
i prossimi anni uno sviluppo proporzionalmente maggiore, 

La Computer graphic è infatti una attività ancora giovane, ma si può dire 
non esista settore delle attività umane in cui non vengano sfruttate le sue 
caratteristiche o in cui geniali innovatori non stiano sperimentando possibi¬ 
lità di sfruttamento. 

Proprio per queste sue caratteristiche di diffusione orizzontale, cioè attra¬ 
verso tutte quelle attività umane, la Computer graphic desta per un verso 
la curiosità del pubblico e richiede per un altro sempre maggiore attenzio¬ 
ne da parte degli esperti di informatica. 

Dalla necessità di soddisfare questa duplice esigenza nasce la nostra ope¬ 
ra rivolta al pubblico possessore di Commodore C 64/128 e C 64 Personal 
Computer, (per comodità d’ora in poi citeremo solo C 64) che desideri ap¬ 
profondire il problema delle prestazioni del suo computer in campo grafi¬ 
co, ma senta anche la necessità di spingere il suo sguardo oltre l’orizzonte 
limitato di un computer concepito per usi domestici, verso il mondo delle 
applicazioni professionali, e di tutto quanto, attorno alla scatola colma di chip 
contribuisce a creare la “grafica” dell'era moderna. 

L’opera risulta così divisa in due parti che si integrano a vicenda: una de¬ 
dicata all’uso e alla programmazione “grafica” del C 64, l’altra che forni¬ 
sce invece un panorama, il più possibile completo ed aggiornato, di cosa 
è computer grafica e degli strumenti per farla. 

Nella prima parte dunque, supportata da una serie di Utilities registrata su 
nastro, consigli, aiuti e suggerimenti per sfruttare tutte le potenzialità grafi¬ 
che del computer in modo originale ed innovativo. 

Nella seconda parte una panoramica di applicazioni della computer grafi¬ 
ca nei campi più disparati dell’attività umana, cinema, moda, pubblicità, 
architettura e così via, una rassegna di possibili impieghi in senso profes¬ 
sionale delle potenzialità del C 64 attraverso una galleria di utilizzatori e 
una approfondita spiegazione delle qualità di numerose periferiche grafi¬ 
che. A completamento di questa sezione, è presente anche una rassegna 
ragionata del software grafico disponibile in Italia per il C 64. 



COMPUTER STYLE 

Applicazioni 


Sintax Error, nome immediato e di facile comprensione, 
un gruppo multimediale, come si ama dire oggi. Paola 
Corallo, Giuseppe di Somma, Vincenzo Lauriola sono tre 
studenti di architettura, vivono a Firenze e si occupano 
di design e moda, Nel Gennaio dell’84 decidono di pre¬ 
sentarsi al pubblico. Scelgono per l'occasione la disco¬ 
teca Manila di Firenze e una performance elettronica. 
Presentano una collezione di vestiti, anzi una collezione 
di bozzetti di moda. Molto stilizzati, linee dure e marca¬ 
te, geometrici, colori secchi e luminosi, realizzati con un 
computer. Dei 200 bozzetti che si alternavano sui moni¬ 
tor, 6 si aggiravano per la sala in “carne ed ossa", rigi¬ 
di vestini indossati da mannequin flessuose. 

I materiali scelti per la fabbricazione, sono anch'essi 
freddi: plastica, metallo, vetro. Ma Finsolito accostamen¬ 
to ne stravolge l’uso. 

Gome spesso accade, hanno iniziato a disegnare col 
computer per caso: un amico aveva un Gommodore 64 
e hanno deciso di provare ad utilizzarlo. Si sono presto 
resi conto che il loro modo di disegnare, così geome¬ 
trizzato, ben s’adattava ad un mezzo come il computer. 
Inoltre le forme geometriche, che caratterizzano i loro 
modelli, giocavano con precisione di sincronie croma¬ 
tiche, e anche qui la rapidità del computer facilitava le 
mille prove di tonalità e i mille disegni di trame sempre 
differenti. 

A sottolineare quest’uso da “catena di montaggio’’ del 
computer, uno dei modelli presentati all’inaugurazione 
della collezione era stato lasciato bianco, in modo da po¬ 
tergli “proiettare addosso” i diversi tipi di trame, di di¬ 
segno e di colori che il computer andava man mano 
elaborando. 

Per realizzare il disegno dei modelli, si sono serviti di 
un programma della Koala che si comanda con il 
joystick. 



Facendo viaggiare il cursore sul monitor hanno potuto 
disegnare, quasi come a mano libera, il figurino. L’uso 
del joystick è più vantaggioso per un disegno di questo 
tipo perchè consente una definizione maggiore della ta¬ 
voletta che è piccola e alle volte ‘salta’ dei punti. 
Della collezione con la quale si sono presentati, hanno 
anche realizzato una multivisione che è stata proiettata 
aH’interno della rassegna Pendencias, organizzata a Pi¬ 
sa per prendere un pò in giro quella di Tendencias che 
si svolge, invece, ogni due anni a Barcellona in autunno 
e che vuol dare voce alle nuove tendenze giovanili me¬ 
diterranee. 

Sempre seguendo il loro desiderio di occuparsi di de¬ 
sign, hanno progettato lampade e sedie e poi di nuovo 
moda con una collezione di scarpe per bambini le cui 
suole sono in rilievo con dei disegni computerizzati. Sem¬ 
pre scarpe ma da donna, hanno visto il disegno elettro¬ 
nico nei tessuti. 

Nessuno di loro sa programmare ma si avvalgono di pro¬ 
grammi grafici già esistenti, soprattutto il Koala, e di al¬ 
cuni... amici programmatori che li aiutano a risolvere le 
situazioni più complesse. 
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Attualità fotografica 


Qualche regola per fotografare il vìdeo 

Fotografare lo schermo del televisore o del monitor non 
è difficile a patto di seguire alcune regole essenziali. 
Utilizzate possibilmente un apparecchio reflex con ob¬ 
biettivo 50 mm: è l’unico che consente di inquadrare lo 
schermo con estrema precisione. 

Montate la macchina su un cavalletto o su un supporto 
rigido e stabile. 

Disponete la ghiera della messa a fuoco dell'obbiettivo 
alla distanza minima di messa a fuoco, avvicinatevi allo 
schermo e allontanatevi lentamente fino a che l’immagi¬ 
ne sia perfettamente a fuoco. 

Disponete l’apparecchio perfettamente in piano e per¬ 
pendicolare allo schermo. 

Per trovare la giusta posizione inquadrate lo schermo 
spento in un locale illuminato e curate che i bordi infe¬ 
riore e superiore e quelli laterali del mirino siano esat¬ 
tamente paralleli con i bordi dello schermo. È la parte 
più delicata dell’operazione e richiede una certa pa¬ 
zienza. 

Impostate sulla ghiera dei tempi un valore di 1/15 di sec 
se fotografate un televisore, di 1/8 di sec se invece foto¬ 
grafate un monitor. 

Per impostare il diaframma corretto, leggete la tabella 
qui sotto. 

Spegnete la luce o oscurate completamente il locale nel 
quale vi trovate. 

Regolate luminosità, contrasto e sintonia m maniera da 
ottenere una immagine estremamente brillante. 
Scattate sempre almeno tre immagini: una al diaframma 
indicato dalla tabella, una con il diaframma più aperto 
di uno scatto, una con il diaframma più chiuso di uno scat¬ 
to. Ricordatevi che le diapositive hanno in genere una 
resa migliore (e sono tutto sommato più economiche) del¬ 
la stampa su carta a colori. 


Fotografare il vìdeo 

Fotografare il video è molto utile per chi vuole 
documentare i suoi lavori, per chi vuole supe¬ 
rare la fase amatoriale ed hobbystica della pro¬ 
grammazione e proporsi ad eventuali 
committenti in maniera professionale. Per que¬ 
sto occorre sapere fotografare bene e senza in¬ 
certezze. Ottenere buoni risultati non è diffìcile 
a patto di osservare alcxme semplici regole. 

Perché fotografare il video 

Numerosi sono i casi in cui è utile se non 
necessario disporre di una immagine fo¬ 
tografica che riproduca i nostri lavori di 
computer grafica. Eccovene qualche 
esempio: 

— per superare la fase amatoriale ed 
hobbystica e proporsi ad eventuali 
committenti in maniera professionale 

— per utilizzare i propri lavori per la 
produzione di tessuti, e motivi deco¬ 
rativi 

— per vendere le proprie immagini a ri¬ 
viste ed editori per illustrazione 

— per decorare la casa 

— per dimostrare cosa si è capaci di 
fare 

— per crearsi un archivio da studiare 
per scoprire cosa si potrebbe fare 
meglio 



Tabella dei diaframmi da impostare 


televisore (1/15 di sec) 
Con pellicola con 
sensibilità a... 

Se fotografate un 
televisore (1/15 di sec) 

Se fotografate un 
monitor (1/8 di sec) 


64/100 

ASA 

ASA 

64/100 

200 

400 

64/100 

200 

400 

f 2,8 

f 4 

f 5,6 

f 4 

f 5,6 

f 8 
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ARCHITEnURA E COMPUTER GRAFICA 

Le applicazioni 


Davanti a noi una città colorata costituita da edifici di cui 
sono visibili solo gli spigoli e alcuni fondamentali elemen¬ 
ti architettonici, mentre le strade scorrono sotto a noi con 
brusche svolte, repentine salite o improvvise discese. 
Non è un film di fantascienza, né un sogno, ma la dimo¬ 
strazione visiva, sullo schermo di un computer grafico 
di come si presenterà tra quattro anni, agli occhi dei suoi 
abitanti, quel quartiere che soltanto ora comincia ad es¬ 
sere progettato negli studi di architettura. 

È una delle infinite, suggestive possibilità di applicazio¬ 
ne del computer alla progettazione architettonica. 

La progettazione assistita dal calcolatore in architettura 
è infatti uno dei campi in cui maggiormente si manifesta 
e si manifesterà sempre più nei prossimi anni, la como¬ 
dità e la vantaggiosità di un sistema grafico informatico. 
Una immagine in tre dimensioni realizzata con il compu¬ 
ter può servire a restituire in maniera estremamente rea¬ 
listica l'impressione visiva di un palazzo o di una qualsiasi 
altra costruzione ancora alla fase di progetto. 

Nello stesso modo, con il calcolatore è possibile simula¬ 
re il movimento attorno alla costruzione o al suo interno 
e perfino ricreare la situazione ambientale o urbanisti¬ 
ca che lo circonda. 

Immagini colorate nella maggior parte dei casi, con un 
sufficiente grado di dettaglio, con punti di vista che pos¬ 
sono essere variati a piacere e con relativa rapidità in 
relazione alle esigenze del committente o del progettista. 
Meno spettacolare, ma altrettanto significativo è il risul¬ 
tato che si ottiene con il disegno a due dimensioni di una 
sezione, piuttosto che di un particolare costruttivo. 
Anche in questo caso il progettista può rapidamente di¬ 
segnare un determinato elemento e intervenire rapida¬ 
mente a modificarlo senza dover rifare, come 
capiterebbe con una qualsiasi tradizionale tecnica di di¬ 
segno, tutto il foglio di lavoro. 

Strutture e ìnfastrutture 

Ma il computer aiuta l’architetto, non soltanto nella fase 
creativa o di progettazione del suo lavoro, ma anche in 
quella successiva di tipo impiantistico. In altre parole il 
computer consente al progettista di eseguire rapidamen¬ 
te tutti i disegni relativi all'impianto elettrico, a quello te¬ 
lefonico, a quello idraulico o di riscaldamento, al sistema 
di illuminazione, e in genere a tutto quello che correda, 
oltre ai muri, la costruzione vera e propria di un edificio. 
Il computer permette di sovrapporre rapidamente "fo¬ 


gli e fogli” di lavoro mantenendo costante la struttura di 
base dell’edificio, ma senza generare grafici talmente 
complicati da essere difficilmente comprensibili nella fa¬ 
se esecutiva, quella in cui in cantiere, l’edificio viene ef¬ 
fettivamente costruito. 

Senza contare comunque che il computer si rivela fon¬ 
damentale nella fase di preventivo economico o dei ma¬ 
teriali, con la possibilità di calcolare la quantità di 
materiale necessario per la realizzazione della struttu¬ 
ra, il costo relativo, la possibilità di economizzare su un 
certo particolare a favore di altri, le giornate di lavoro 
necessarie e così via. 

La computer grafica in architettura non ha limiti di di¬ 
mensioni, tra l’altro, perché il calcolatore può essere ap¬ 
plicato al progetto di un intero edificio, di un quartiere 
0 di un insediamento urbanistico esteso, di un solo loca¬ 
le (abitazione o lavoro). In molti casi si è utilizzato il com¬ 
puter per studiare progetti di ristrutturazione di una 
determinata zona, simulando sullo schermo le trasforma¬ 
zioni "visive", di traffico e strutturali legate alla realiz¬ 
zazione di un determinato intervento. 

Il vantaggio anche in questo caso rispetto agli strumenti 
tradizionali di disegno dell'architetto, riga, squadra, tec¬ 
nigrafo e china, è sostanzialmente legato alla maggiore 
rapidità di realizzazione delle varie alternative e alla pos¬ 
sibilità di far "considerare” al computer una serie di par¬ 
ticolari, come ad esempio la struttura sotterranea della 
rete fognaria o del gas e le loro eventuali modificazioni 
in base alle trasformazioni in superficie. 

È chiaro a questo punto che per la complessità dei cal¬ 
coli richiesti e per la rapidità di esecuzione necessaria 
i computer utilizzati non appartengono certamente aU’am- 
bito "home" e che peraltro raramente è dato trovare ap¬ 
plicazioni sufficientemente evolute anche nell’ambito dei 
personal computer. 

Per impieghi di questo tipo infatti i progettisti ricorrono 
a computer espressamente concepiti per il lavoro grafi¬ 
co, chiamate per l’appunto stazioni grafiche, della po¬ 
tenza di alcuni megabyte con schermi grafici ad altissima 
risoluzione e plotter, cioè dispositivi di stampa molto ve¬ 
loci ed accurati. 

Altro elemento importante nella progettazione assistita 
dal computer, è la possibilità, sempre più necessaria in 
tempi di risparmi energetici, di calcolare con estrema 
precisione i coefficienti termici dei materiali impiegati, 
il grado di dispersione delle varie strutture e il fabbiso¬ 
gno energetico di ogni costruzione. Una precisione e una 
comodità impensabili solo fino a qualche anno fa. 





PROGRAMMAZIONE 






COSA FARE COME FARE SI PUÒ FARE 

Programmazione 


Strumenti e tecniche 


Grafica: cos’è? 

L'uomo esprime le proprie idee 
tramite parole, simboli, disegni o 
animazioni. Ha quindi bisogno di 
strumenti e tecniche che gli con¬ 
sentano di tradurre le proprie 
idee m una forma che sia com¬ 
prensibile ad altri. 

In questo passaggio dall’idea che 
si vuole esprimere alla forma che 
essa assumerà per venire comu¬ 
nicata agli altri, è necessario ri¬ 
spettare due diverse esigenze: 

• presentare l'idea in una forma 
che possa essere facilmente 
compresa da chi la riceve 

• l’idea deve essere presentata 
in una forma piacevole a ve¬ 
dersi, onde invogliare il desti¬ 
natario a "leggerla”. In questo 
modo si facilita la comunicazio¬ 
ne, rendendola più gradevole. 

L'insieme delle tecniche che ci 
consentono di tradurre idee in 
una forma comunicabile prende il 
nome di arte grafica. Per comuni¬ 
care, bisogna avere un'idea, os¬ 
sia sapere che cosa si vuole dire 
e a chi: in questo, aiuta avere de¬ 
gli spunti CUI ispirarsi. Per tradur¬ 
re l'idea, occorre invece 
conoscere quali sono le tecniche 
di comunicazioni utilizzabili. 


Tradizionalmente comunichiamo 
idee tramite parole e immagini, ov¬ 
vero testi e figure. 

Per comporle, si possono utilizzare 
diversi strumenti: carta e penna, ma¬ 
tita e gomma, macchina da scrivere, 
tecnigrafo, penne a china, pennelli 
e tempera e così via, ma noi appro¬ 
fittiamo delle recenti evoluzioni tec¬ 
nologiche, che ci mettono a disposi¬ 
zione, come abbiamo visto, uno stru¬ 
mento nuovo per vestire le nostre 
idee: il computer. 

Col computer, è possibile scrivere 
un intero libro, figure comprese, e 
mandarlo direttamente in stampa 
senza bisogno di modifiche, ma sa¬ 
rebbe sbagliato vedere in esso solo 
uno strumento per fare meglio ciò 
che già si faceva prima: esso offre 


anche tecniche completamente nuo¬ 
ve per comunicare idee. 

Il mercato offre oggi computer mol¬ 
to sofisticati a prezzi modesti e ciò ha 
favorito l’ingresso in ogni casa di 
queste macchine. Il Commodore 64 
è uno di questi, ed ha il vantaggio di 
essere il più diffuso nel mondo. 
Impariamo allora a ricevere i mes¬ 
saggi che il computer ci può trasmet¬ 
tere, e utilizziamolo noi stessi per 
comunicare le nostre idee. 
Scopriremo che è uno strumento 
molto comodo e pure divertente. 

In questo corso, impareremo, stru¬ 
mento dopo strumento, a impadronir¬ 
ci delle tecniche di comunicazione 
computerizzata e a utilizzare le enor¬ 
mi capacità grafiche del Commodo¬ 
re 64. 
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i PRIMI PASSI DELLA COMUNICAZIONE 

Programmazione 


Il modo più semplice per costruire 
un programma, è pensare a delle 
schermate, realizzarle, e presentar¬ 
le in sequenza: il nostro incontro con 
la grafica del computer inizia quindi 
qui. 

Un programma di questo tipo sfrutta 
però poco le risorse della macchina 
ed è uno strumento di comunicazio¬ 
ne limitato: si ottengono risultati mi¬ 
gliori prevedendo la possibilità di un 
dialogo con l'utente. 

Offriremo poi all’utente la possibili¬ 
tà di scegliere cosa vuole vedere: 
per questo, è necessario prevedere 
uno schermo che illustri appunto 
questa possibilità. 

Uno schermo cosifatto prende in ger¬ 
go il nome di menù. 

Per scegliere la sequenza di scher¬ 
mate che vuole vedere, l’utente de¬ 
ve poi avere un linguaggio con cui 
comunicare alla macchina le sue de¬ 
cisioni. Avete già incontrato un esem¬ 
pio di una tecnica di dialogo: la 
freccia schiaccia-tasti che è utilizza¬ 
ta nei programmi della cassetta. 

Il progetto degli schermi di menù di¬ 
pende dalla tecnica con cui l’utente 
potrà dare le sue risposte alle do¬ 
mande del computer: l’importante è 


che queste risposte possono essere 
fornite in un modo semplice e poco 
suscettibile ad errori. 

Infine, il programma deve essere in 
grado di valutare queste risposte, e 
di decidere quale sequenza di 
schermate presentare. 

Abbiamo allora un obiettivo da rag¬ 
giungere: scrivere un programma 
che insegna qualcosa. 

Sappiamo che possiamo farlo utiliz¬ 
zando i tre strumenti fondamentali 
nella programmazione grafica: 

• presentazione di informazioni sul¬ 
lo schermo 

• possibilità e tecniche di dialogo 

• capacità del computer di prende¬ 
re decisioni in base alla risposta 
dell’utente. 

Come possiamo ora tradurre tutto 
questo in un programma? 
Supponiamo di voler realizzare, per 
esempio, una schermata: per proget¬ 
tarla, dovremo sapere quali elementi 
possiamo metterci: serve quindi una 
ottima conoscenza della capacità del 
computer. 

Rispolveriamo tanto per iniziare le 
nozioni sulla struttura di un compu¬ 
ter che ci saranno utili: esso è forma¬ 


to da tante piccole scatole nere, che 
vengono chiamate "chip”. Ogni chip 
svolge una funzione specifica: 

• alcuni, contengono dei dati non 
cancellabili, e possono solamen¬ 
te essere letti (ROM) 

• in altri, è possibile scrivere dati, 
per poi rileggerli quando servo¬ 
no (RAM) 

L’insieme dei chip che possono con¬ 
tenere dati, prende il nome di memo¬ 
ria. Esiste poi un chip che può 
leggere le informazioni dalla memo¬ 
ria, elaborarle e riscriverle nella me¬ 
moria. Esso viene chiamato micro- 
processore. 

Sappiamo allora dove il computer 
immagazzina i dati, dove li elabora, 
ma non sappiamo ancora come fa a 
mostrarli sul video. 


Un chip che disegna 

Esiste nel nostro computer un chip 
che è esclusivamente dedicato al¬ 
la gestione del video: la sua sigla 
è VIC-II 6567, che sta per "video 
interface chip" (chip di interfaccia 
video). Al di là dei problemi di 
memoria, le prestazioni grafiche 
di un computer, ossia ciò che può 
fare sullo schermo, dipendono 
dalle caratteristiche di questo 
chip. Esso può operare in alcuni 
modi differenti, ed è possibile se¬ 
lezionare il modo desiderato scri¬ 
vendo un valore in una sua cella 
di memoria. Queste celle di me¬ 
moria, interne al chip video, ven¬ 
gono dette registri di controllo. Il 
funzionamento del chip dipende 
allora dal contenuto dei suoi regi¬ 
stri interni. Esso dipende anche da 
alcuni dati che sono contenuti nel¬ 
la memoria. Ogni frazione di se¬ 
condo, il chip legge i dati 
contenuti nella memoria, e li tra¬ 
duce in una immagine sul video, 
a seconda del modo di funziona¬ 
mento in cui è. Prima di vedere 
come possiamo controllare il chip, 
è utile vedere cosa può fare. Per 
questo, vi spiegheremo in ogni le¬ 
zione alcune caratteristiche del 
VIC-II 6567: sono le armi che vi in¬ 
segneremo man mano ad uti¬ 
lizzare. 














ELEMENTI DI BASE 

Programmazione 


Modo testo 

Il testo normale è il primo modo di 
funzionamento del C64 che affron¬ 
tiamo. 

Il vostro computer possiede altri 4 
modi di funzionamento: extended, 
multicolor, alta risoluzione, alta riso¬ 
luzione multicolor. 

Ma di questi parleremo in seguito, e 
per ora limitiamoci a trattare il mo¬ 
do in cui funziona il computer al mo¬ 
mento. 



Cornice e fondo 

Innanzi tutto, lo schermo viene gesti¬ 
to in due zone: è suddiviso in una cor¬ 
nice ed in un fondo, caratterizzati da 
un colore. 

I due colori, possono essere scelti se¬ 
paratamente. 

Una buona scelta di questi colori è 
importante per dare personalità e 
leggibilità al nostro schermo. 

Per questo motivo, sarà questo il pri¬ 
mo problema che dovremo affron¬ 
tare. 

Inoltre, il bordo è una porzione di 
schermo che richiede al chip video, 
e quindi al computer, poca memoria. 



Posso scrivere 

Nella zona che abbiamo chiamato 
fondo — e che è il nostro schermo ve¬ 
ro e proprio —, è possibile scrivere 
o disegnare utilizzando i “caratteri”. 
Un carattere è una porzione dello 
schermo in cui possono apparire due 
colori: uno, uguale per tutti, è il co¬ 
lore del fondo. Posso scegliere per 
ogni carattere il secondo colore, che 
mi consente di leggerlo, facendo ri¬ 
saltare una certa “forma'' che con¬ 
trasta con il fondo. 



Org. schermo 

Sul fondo comune, appaiono dunque 
tanti caratteri. Quanti sono? Il Com¬ 
modore consente di visualizzare un 
massimo di 1000, suddivisi in 25 righe 
di 40 caratteri ciascuna. 

Ogni carattere ha allora una sua po¬ 
sizione, ed è necessario avere un 
metodo per individuarla: si usa per 
questo contare le righe dall'alto in 
basso per individuare la posizione 
verticale (y) del carattere. Si conta¬ 
no le colonne da sinistra verso destra 
per la posizione orizzontale (x). I va¬ 
lori X e y sono le “coordinate” di una 
determinata posizione sul video. È 
questo il metodo che useremo da ora 
in poi per fissare una posizione. 



Ecco qui riuniti gli elementi ba¬ 
se di cui disponete, per la ge¬ 
stione del video. 


Alfabetici 

Ciò che possiamo scrivere sullo 
schermo, dipende allora dai caratte¬ 
ri disponibili nel Commodore 64. 
Come tutte le macchine da scrivere 
esso ci offre i caratteri alfabetici e nu¬ 
merici: possiamo comporre testi, co¬ 
me quello che state leggendo, ma 
possiamo anche utilizzare simboli 
speciali, per applicazioni particola¬ 
ri: possiamo scrivere formule mate¬ 
matiche, poiché il C64 ha tutti i 
principali simboli matematici oppu¬ 
re possiamo utilizzare i semi delle 
carte per spiegare una partita a 
poker. 

Caratteri alfabetici, punteggiatura, 
simboli speciali e la capacità di com¬ 
porli sullo schermo, sono la “voce” 
del nostro computer. 

Non è come la voce di un vero inse¬ 
gnante, ma offre anche qualche van¬ 
taggio: un testo scritto può essere 
letto a differente velocità da perso¬ 
ne diverse. 

Ecco qui riuniti gli elementi base di 
cui disponete, per la gestione del vi¬ 
deo del vostro Commodore 64. 

Un testo scritto cattura meno l'atten¬ 
zione del lettore rispetto a un testo 
parlato: si rimedia a questo inconve¬ 
niente colorando molto lo schermo e 
impaginandolo con cura. 

Il colore serve per evidenziare me¬ 
glio parole o concetti importanti. 

Se una parola o frase importante ap¬ 
paiono come blocco di colore, colpi¬ 
scono l’occhio di chi legge e 
vengono percepite meglio e più 
prontamente. Il colore, è allora una 
risorsa importante che ci offre il com¬ 
puter e che dobbiamo imparare ad 
utilizzare in giusta misura. 
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... e semigraficì 

Il Commodore ci offre in totale 128 
caratteri diversi: tolti gli alfabetici, la 
punteggiatura ed i pochi simboli spe¬ 
ciali, cosa resta? 

Restano caratteri di forma particola¬ 
re, che, se opportunamente combi¬ 
nati tra loro, ci consentono di 
disegnare piccoli schemi, simboli o 
semplici figure. 

Per questo motivo, essi vengono detti 
caratteri semigrafici. 

Potete vedere nelle figure alcuni ca¬ 
ratteri semigrafici, ed alcuni disegni 
ottenuti con essi. 

Per utilizzare i caratteri semigrafici, 
è necessario conoscerli; si ottiene 
questo facendo esperimenti sullo 
schermo, oppure guardando le ap¬ 
plicazioni che altri ne fanno. 

Per questo motivo, vi forniremo sug¬ 
gerimenti sull’uso dei semigrafici, 
ma potete già trarre ispirazione dai 
disegni dei nostri programmi, fatti 
tutti con semigraficì. Prima, è neces¬ 
sario però imparare a disegnare uno 
schermo sul computer. 



Scrìtte in campo inverso 

In modo testo normale, è possibile in¬ 
vertire i colori del fondo e del carat¬ 
tere: ogni carattere avrà allora il 
colore del fondo è sarà possibile leg¬ 
gerlo perché il suo contorno appare 
di colore diverso. 

In questo caso, è allora possibile sce¬ 
gliere individualmente i colori dei 
contorni. 



Caratteri e colori 

Ecco qui riuniti gli elementi base di 
cui disponete, per la gestione del vi¬ 
deo del vostro Commodore 64. 

Per ogni carattere, devo specificare 
forma e colore. Il computer memo¬ 
rizza queste informazioni in due nu¬ 
meri, chiamati codice video e codice 
colore. Per comporre uno schermo, 
devo specificare 1000 codici video e 
1000 colori. 



Strumenti pronti 

Per disegnare uno schermo, pos¬ 
siamo quindi utilizzare un pro¬ 
gramma che ci consente di¬ 
scegliere la forma ed il colore di 
tutti i caratteri che appariranno 
sullo schermo. 

Uno strumento di questo tipo, si 
chiama editor. 

Esso comunica con noi tramite lo 
schermo, la tastiera, ed eventual¬ 
mente un joystick. 

Premendo tasti diversi, possiamo 
far fare al computer operazioni di¬ 
verse (cambiare il colore della 
cornice, etc.). 

Con un editor, possiamo modifica¬ 
re lo schermo fino a che non ci 
soddisfa, e quindi possiamo poi 
memorizzarlo su una cassetta o di¬ 
schetto. 

Premendo il tasto "come” del me¬ 
nù principale della cassetta, avre¬ 
te a disposizione un editor di 
schermo, che potete utilizzare, con 


le istruzioni delle pagine seguen¬ 
ti, fino a otto diverse schermate, 
che vi risiedono simultaneamente 
in memoria. 

Esso è il primo di una serie di stru¬ 
menti integrati che vi offriremo 
nelle prossime lezioni e che risol¬ 
veranno di volta in volta singoli 
parziali problemi. Saranno sem¬ 
pre a vostra disposizione, e potre¬ 
te caricarli rapidamente quando 
vi servono. 

o linguaggio basic? 

Per quanto versatile, uno strumen¬ 
to finito presenta pur sempre dei 
limiti: esso consente di creare og¬ 
getti statici, come gli schermi, ma 
sappiamo che questo non è suffi¬ 
ciente per raggiungere alcuno 
scopo. 

Inoltre, gli oggetti che esso crea, 
occupano molta memoria, esau¬ 
rendo in fretta le capacità del 
computer. 

Un metodo alternativo per creare 
schermi o risolvere altri problemi, 
è quello di utilizzare i linguaggi di 
programmazione: è possibile dire 
al computer cosa deve fare dan¬ 
dogli degli ordini diretti, come 
"colora lo schermo di blu”. 
Questi comandi, vanno tradotti in 
una forma che sia comprensibile 
alla macchina, cioè nel suo lin¬ 
guaggio. 

Purtroppo, tra i tanti linguaggi di 
programmazione non ne esiste 
uno che sia nello stesso tempo 
comprensibile al computer e sem¬ 
plice da usare per noi. 

Se vogliamo usare un computer 
per comunicare le nostre idee, 
dobbiamo adattarci ad imparare 
la sua lingua. 

Essa sarà necessaria per utilizza¬ 
re più avanti gli oggetti che creia¬ 
mo con gli strumenti: infatti, come 
possiamo far sì, per esempio, che 
il computer ci mostri in sequenza 
gli schermi di una lezione? 
Occorrerà sfruttare uno dei lin¬ 
guaggi di programmazione, il Ba¬ 
sic, per dialogare con lui. Così, 
dopo avervi spiegato il funziona¬ 
mento del nostro editor, vi spie¬ 
gheremo anche come creare uno 
schermo utilizzando il Basic. 















































































GLI STRUMENTI 


Pensa cosa fare 

Per disegnare uno schermo, dobbia¬ 
mo innanzi tutto avere un’idea su co¬ 
sa fare. 

Il sistema migliore è di prendere car¬ 
ta e penna, e provare ad abbozzare 
la struttura di massima dello 
schermo. 

Potete così cambiare idea molte voh 
te senza fatica, mentre se usate Ì'E- 
ditor, ogni modifica vi costa del 
tempo. 



Carica Teditor 


Quando avete trovato l'ispirazione, 
seguite le istruzioni che vi abbiamo 
già dato per caricare il programma 
indice della cassetta. 

Dal menù principale, attivate l'opzio¬ 
ne “GRAPHIC TOOL” ed otterrete il 
caricamento deìVEditor. Quando 
avete terminato di usare VEditor, at¬ 
tivate l’opzione "ESOI” per ritorna¬ 
re all'indice della cassetta. Se invece 
volete usare il Basic, dovete spegne¬ 
re il computer e poi riaccenderlo 
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ed i colori 


Premendo il tasto fi potete cambia¬ 
re il colore della cornice. Gontinua- 



i caratteri... 

Per scegliere il carattere, premete 
il tasto corrispondente sulla tastiera 
il carattere apparirà sul video, ed il 
cursore si sposterà di una posizione 
a destra, saltando alla riga succes¬ 
siva in prossimità dei bordi. 
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te a premere il tasto fi, fino a che la 
cornice non ha il colore che deside¬ 
rate. Premendo il tasto f2, si cambia, 
in maniera analoga, il colore del fon¬ 
do. Per cambiare il colore del cur¬ 
sore, occorre invece premere i tasti 
dei colori sul Gommodore 64: il co¬ 
lore del cursore indica quale sarà il 
colore dei caratteri che scriverete. 


la posizione... 


Vi appare lo schermo, con un qua¬ 
dratino colorato, che si chiama cur¬ 
sore. 

Provate a muoverlo utilizzando i ta¬ 
sti cursore, come per la freccia. Il 
cursore vi indica la posizione in cui 
apparirà il carattere che volete met¬ 
tere sullo schermo. 
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Scegli lo schermo... 

Lo Screen Editor vi consente di crea¬ 
re quattro schermate contempora¬ 
neamente. 

Attivate l'opzione "MODIFIGA” e 
scegliete lo schermo che volete di¬ 
segnare, posizionandovi su esso con 
la freccia e premendo PIRE o RE¬ 
TURN. 

Dategli un nome, e premete il tasto 
di modifica per iniziare a disegnare. 
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SCREEN EDITOR 


CHIP OIDEU 


Questo è fi C 
chip video del p 
Cocnoóore 64 


1 
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Quando avete finito... 

Costruite così lo schermo che hai 
pensato, e, quando avete finito, pre¬ 
mete il tasto F7. 

In questo modo, comunicate airEdi- 
tor che il disegno è pronto. 

Attenti: se spegnete il computer, o se 
manca la luce, perdete il vostro di¬ 
segno, per cui è necessario che lo 
salviate su disco o cassetta. 


scegliete un nome; 

Per salvare, dovete innanzi tutto di¬ 
re al programma quali schermi vo¬ 
lete salvare. Posizionatevi con la 
freccia su uno schermo, quindi pre¬ 
mete RETURN. Lo schermo verrà 
bordato con una cornice, per indica¬ 
re che è stato selezionato per il sal¬ 
vataggio. Date un nome al vostro 
gruppo di schermi e indicate poi al 
programma se volete salvare su di¬ 
sco o cassetta. 


Per archiviare... 

Quando volete salvare gli schermi 
che avete disegnato dovete tornare 
al menù dello stesso Screen Editor 
ed attivate l’opzione “SALVA" 
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Per modificare... 


Ora che avete salvato i vostri scher¬ 
mi, potete cominciare un altro dise¬ 
gno o modificarne uno che avete già 
fatto. Per fare questo, attivate l'opzio¬ 
ne “MODIFICA" dal menù dello 
Screen Editor. 

Selezionate poi lo schermo che vole¬ 
te vedere, e modificatelo a piacere, 
ripetendo poi tutte le operazioni di 
salvataggio già viste. 



Gruppi di schermi 

h'Editor ti consente di creare da 1 a 4 
schermi contemporaneamente. 

Il menù vi consente di salvare un grup¬ 
po di schermi assegnandogli un uni¬ 
co nome. Potete utilizzare questa 
possibilità selezionando più di uno 
schermo. Quando chiedete all'Edifor 
di ricaricare un gruppo di schermi, es¬ 
so carica il primo schermo dal disco 
o dalla cassetta e lo mette nella prima 
posizione libera nella memoria del 
computer, e continua fino a che ha fi¬ 
nito le posizioni libere. Le posizioni li¬ 
bere dove avviene il caricamento so¬ 
no quelle degli schermi che hanno no¬ 
me “vuoto’’. Per liberare uno scher¬ 
mo, è allora necessario assegnargli il 
nome “vuoto", ed esso sarà cancella¬ 
to durante un caricamento. Assegna¬ 
te invece un nome diverso da “vuoto" 
ad ogni schermo di cui ci interessa il 
contenuto, per evitare che esso ven¬ 
ga cancellato da un altro schermo du¬ 
rante un caricamento. In questo modo, 
potete fondere due gruppi di schermi, 
oppure potete utilizzare il vostro archi¬ 
vio per creare nuovi gruppi. 


Se vuoi rivedere... 

Quando volete ricaricare gli scher¬ 
mi che avete su disco o cassetta do¬ 
vete attivare l’opzione "CARICA" 
dal menù. 

Date il nome del file che volete cari¬ 
care ed indicate al programma se 
volete caricare da disco o cassetta. 













































































































VIDEO E CHIP 

Programmazione 


Video e memoria Cosa fa il chip video 


Per rappresentare uno schermo, è 
necessario tradurre tutte le informa¬ 
zioni sugli elementi che lo riguarda¬ 
no in numeri, e metterle nella 
memoria. Vediamo come: la memo¬ 
ria è costituita da 65536 celle capaci 
di contenere ciascuna un numero da 
0 a 255. 

Queste celle sono organizzate in una 
lunga colonna, che si chiama vetto¬ 
re di memoria : ogni cella ha un indi¬ 
rizzo, cioè un numero, che esprime 
la sua.posizione, rispetto aU’inizio del 
vettore di memoria. 

Per memorizzare caratteri e colori, 
dobbiamo trasformare la struttura a 
due dimensioni del video in una co¬ 
lonna “indiana”, come è appunto la 
memoria. 

Si fa questo, memorizzando in fila gli 
elementi della prima riga quindi 
quelli della seconda, e così via. 
Per il colore, si utilizza lo stesso pro¬ 
cedimento. 
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Il chip video deve poi tradurre que¬ 
ste informazioni in una immagine sul¬ 
lo schermo del televisore o del 
monitor che stiamo utilizzando. Per 
fare questo, dovrà inviare al televi¬ 
sore dei segnali elettrici, tramite il 
cavo di collegamento televisore- 
computer. 

Alcuni registri (cioè, alcune celle di 
memoria che sono interne al chip vi¬ 
deo) gli dicono che deve mostrare 
uno schermo in modo testo, e dove 
sono i dati dei caratteri e colori, poi¬ 
ché si possono avere in memoria i 
dati relativi a più schermate: cono¬ 
scendo il tipo dello schermo e dove 
iniziano nella memoria i dati ad esso 
relativi, il chip video è in grado di sa¬ 
pere quali tipi di segnale elettrico 
mandare al video, e dove prendere 
le informazioni che gli servono per 
comporre questo segnale. 

Per comporre poi il segnale, il chip 
video esamina ogni frazione di se¬ 
condo tutti i caratteri definibili sullo 
schermo: la posizione sul video con¬ 
sente di calcolare, tramite formule 
che vedremo, quale cella di memo¬ 
ria contiene le informazioni sulla for¬ 
ma del carattere in esame. 

Il chip utilizza il codice del caratte¬ 
re per risalire alla sua forma: in una 
porzione della memoria (ROM dei 
caratteri), sono infatti contenute le in¬ 
formazioni sulla forma di tutti i 128 ca¬ 
ratteri diversi rappresentabili (in 
realtà, sono 256: 128 normali e 128 re¬ 
verse) ed il codice del carattere ser¬ 
ve per stabilire dove iniziando nella 
ROM dei caratteri le informazioni re¬ 
lative alla forma del carattere in esa¬ 
me. Con formule simili a quelle che 
consentono di risalire dalla posizio¬ 
ne sullo schermo alla posizione in 
memoria del codice del carattere, è 
possibile risalire anche al codice co¬ 
lore: questo codice colore serve al 
chip video per avere ulteriori infor¬ 


mazioni sul carattere, da convertire 
in segnali elettrici per i televisori (o 
monitor) a colori. 

Ora che ha quindi tutte le informazio¬ 
ni, può mostrare il carattere e ripe¬ 
te questa operazione 1000 volte. 
Abbiamo visto che, per ottenere uno 
schermo, è necessario dire al com¬ 
puter: 

• che si tratta di uno schermo in mo¬ 
do testo normale 

• quali sono i colori dello schermo 
e della cornice 

• quali sono i caratteri che compon¬ 
gono lo schermo e quali colori 
hanno. 

Dobbiamo ora scoprire il sistema per 
comunicare queste informazioni al 
computer. 

Potremmo fare come il chip, però al¬ 
la rovescia: cercare cioè il codice vi¬ 
deo che definisce la forma del carat¬ 
tere da rappresentare, il codice del 
colore che quel carattere deve ave¬ 
re, risalire dalla posizione del carat¬ 
tere alle posizioni di memoria dove 
inserire questi codici, ed inserirli 
nelle celle di memoria. 

A questo punto, il chip è pronto per 
mostrarci quello che vogliamo, ma il 
procedimento è molto complicato. 
Meglio saltare l'ostacolo utilizzando 
un programma che fa tutte queste 
operazioni al nostro posto: incontre¬ 
remo spesso programmi di questo ti¬ 
po, che chiameremo strumenti 
pronti. Essi ci offrono un aiuto proprio 
come un utensile, per risolvere un 
determinato problema. 
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Scrivere cosa? 


COME FARE CON IL BASIC 

Programmazione 


Computer, esegui! 

Con strumenti, come VEditor, possiamo definire uno schermo statico, e inol¬ 
tre occupa molta memoria. Se vogliamo effettuare piccole modifiche agli 
schermi dello Screen Editor (come stampare messaggi opportuni m zone 
dello schermo), oppure se vogliamo costruire molte schermate semplici che 
occupino poca memoria, possiamo utilizzare il linguaggio Basic. 

Il linguaggio ci offre la possibilità di dare ordini su cosa fare al computer: 
dobbiamo tradurre ogni azione che vogliamo eseguire in un comando, e or¬ 
dinare al computer di eseguirlo. Vediamo innanzi tutto come dare ordini: 
quando accendiamo la macchina, il computer aspetta che noi gli diamo un 
comando nella sua lingua (il Basic) e passa poi ad eseguirlo subito. Per da¬ 
re il comando, dobbiamo scriverlo sul video utilizzando la tastiera e preme¬ 
re il tasto RETURN. Possiamo allora vedere quali sono i comandi, che 
chiameremo istruzioni, che dobbiamo dare per eseguire ogni operazione. 


Sappiamo quale comandi utilizzare 
per scrivere e posizionare le scritte, 
ma come facciamo a scegliere cosa 
scrivere? 

Nell'istruzione PRINT “CIAO” ab¬ 
biamo racchiuso tra virgolette ciò 
che volevamo scrivere, e quelle due 
virgolette sono il comando che dice 
al computer: scrivi tutto quello che 
è compreso tra qui e qui. 

L’insieme di carattere, racchiuso tra 
virgolette viene chiamato stringa di 
caratteri. Una stringa può contenere 
fino a 255 caratteri. 
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Colorare lo schermo! Scrìvere dove? 


Cos’è quel sìmbolo? 


Per scegliere i colori dello schermo, 
ovvero per colorare la cornice ed il 
fondo, utilizziamo l'istruzione POKE, 
che ci consente di assegnare un va¬ 
lore ad una cella di memoria. 
Stabiliamo il colore dello schermo, 
guardiamo il “codice POKE” della 
tabella dei colori nella pagina se¬ 
guente, e battiamo l’istruzione in fi¬ 
gura. L'effetto dell’istruzione POKE 
è di mettere un numero in una cella 
di memoria del computer, o in un re¬ 
gistro di controllo del chip video, co¬ 
me in questo caso. 



POKE 
53280,( 

POKE 

53281,1 


Scrìvere come? 


Innanzi tÌitto, ordiniamo al computer 
di scrivere sul video. Per questo, uti¬ 
lizziamo il comando PRINT, come 
nell’esempio in figura. Provate a bat¬ 
terlo sulla tastiera e a premere RE¬ 
TURN, e otterrete l’effetto 
rappresentato. Dovremo ora preoc¬ 
cuparci di dove scrivere e di cosa 
scrivere. 


Per posizionare il cursore in Basic, 
utilizziamo l’istruzione POKE 214,X : 
Poke 211,Y: SYS 58732. 

Quando saremo più bravi, capiremo 
cosa vuole dire; per ora, limitiamoci 
a sapere che battendo al posto di x 
e y riga e colonna di inizio della no¬ 
stra scritta, scriveremo dove vo¬ 
gliamo. 



Una stringa può però contenere an¬ 
che alcuni caratteri speciali che ven¬ 
gono chiamati caratteri di controllo. 
Essi devono il loro nome al fatto che, 
quando vengono premuti producono 
un effetto sul video, come spostare 
il cursore, pulire lo schermo, colora¬ 
re una scritta e molti altri. 

Il tasto di controllo appare nella strin¬ 
ga come un simbolo, come per e- 
sempio “’’ n 

La tabella di corrispondenza per 
quanto riguarda il Commodore 64 è 
riportata nel manuale che accompa¬ 
gna il computer, ed è chiamata tabel¬ 
la dei codici ASCII, American 
Standard Code for Information Inter- 
change. 

Per evitare di avere simboli strani 
nei programmi, si può utilizzare l’i¬ 
struzione CHR$ (...): scrivendo al po¬ 
sto dei puntini un numero che 
corrisponde al simbolo. 





* COMMODORE 64 • 

64K RAM SYSTEM 
READY 

PRINT "BOT " 

BOT 


■ ■■■ 


■ ■■■ 


PRINT.... 











































Pulisci lo schermo! 


Il primo tasto di controllo che vi pre¬ 
sentiamo è il tasto CLEAR: esso de¬ 
ve il suo nome al fatto che, se 
stampato o premuto, pulisce lo 
schermo (in inglese, clear screen), 
cancellando ogni immagine o testo. 
Si tratta di un tasto molto importante 
e dovete imparare ad usarlo subito. 
Esso, come tutti i tasti di controllo, è 
attivo anche nel programma di edi¬ 
tor che potete trovare sulla cassetta. 


SHIFT 


CLR 

HOME 


PRINT " 0 " 

PRINT CHR$ (19) 



In alto a sinistra! 


Il secondo tasto di controllo che ve¬ 
diamo, è il tasto HOME: se lo preme¬ 
te da tastiera, o lo stampate, esso 
porta il cursore nella prima posizio¬ 
ne in alto a sinistra dello schermo. 
Questa posizione viene detto appun¬ 
to di “home”, o posizione di riposo, 
e da qui deriva il nome del tasto. 
Nella figura vedete il tasto, il carat¬ 
tere che appare nella stringa e l'ef- 



I CTRL 9 I + 0 = □ 
CHR$ (18) 

I CTRLO 1 + S = H 
CHR$ (146) 




Ed ora, reverse... 

Altri due tasti di controllo importan¬ 
ti, sono il tasto REVERSE ON e RE¬ 
VERSE OFF. 

Essi ci consentono di far apparire un 
carattere coi colon della forma e del¬ 
la cornice invertiti, cioè in reverse. 


Quali colorì? 

La tabella sotto è utile per sapere 
quali tasti premere per colorare una 
scritta, quali simboli appaiono nella 
stringa, e quali numeri usare nell’i¬ 
struzione POKE 53280... 
Impareremo in un prossimo numero 
il significato del codice CHR$. 


EoDoora 

WtDOQO 


nEHfl 

ctbti + m 

D 

a 

IHH 

B i finca 

CTRL + 

Q 

1 

5 

nassa 

CTRL -f \3\ 

B 

B 

Bfi 

cvnn 

CTRL -f |H| 

El 

3 

159 

panpann 

CTRL -f 15| 

B 

4 

I5E 

VERDE 

CTRL -1- (e| 

D 

5 

3a 

BLU 

CTRL Ì7| 

B 

E 

31 

GiRLLO 

CTRl i + IBI 

D 

7 

I5fi 

nnnncia 

® + 03 

□ 

fi 

IB9 

mnHHanE 

[g + m 

B 

9 

IH9 

nassa cninna 

0 + [i 

□ 

ia 

I5a 

anieia scuna 

0 + 0 

□ 

1 i 

151 

cniGia mEDiu 

0 + 0 

B 

JB 

I5B 

VERDE CHifina 

0 + 0 

B 

13 

153 

BLU CHIuna 

0 + 0 

□ 

IH 

I5H 

cn 1 G i a CM i nna [g 

□ 

15 

155 


Computer, farai... 

Far eseguire subito comandi al computer, è comodo e divertente, ma 
non basta. È necessario poter anche dividere una sequenza di opera¬ 
zioni e dire al computer: "fai questo e quello tutte le volte che te lo 
chiedo". 

Si ottiene questo scrivendo un programma, cioè una lista di istruzioni. 
Provate a scrivere un numero davanti a un'istruzione: il comando non 
viene eseguito. Per scrivere un programma, basta allora che mettiate 
dei numeri progressivi davanti alle istruzioni, rispettando l’ordine in cui 
le volete eseguire. Nelle prossime pagine, vi forniremo esempi di pro¬ 
grammi scritti utilizzando le istruzioni che conosciamo: fatevi riferimen¬ 
to per capire meglio il loro uso. 



































































































































DUE OCCHI, UNA BOCCA 


Programmi 


Occhi e bocca... 


Con questo programma, vi mostria¬ 
mo come sia possibile ottenere buo¬ 
ni effetti anche con poche istruzioni. 
Non preoccupatevi se non riuscite a 
capire cosa fa il programma, è anco¬ 
ra presto. 

Imparerete, ma, per il momento, pro¬ 
vate a batterlo sulla tastiera, per ve¬ 
dere cosa fa. 

Questo primo programma disegna 
sul video due occhi ed una bocca, 
per dare un volto al vostro computer. 
Può essere utile, per costruire pro¬ 
grammi più complessi, come quello 
nel riquadro a lato. 


sentì cosa dice! 

Questo programma dà la voce alla 
faccia che abbiamo disegnato col 
programma precedente. 
Aggiungete in coda alle linee del 
programma a lato le linee che vi dia¬ 
mo sopra, e provate ad eseguire il 
programma. 

La faccia sorridente vi divertirà con 
le sue battute spiritose. 

Potete poi sbizzarrirvi ed aggiunge¬ 
re battute: basta per questo scrive¬ 
re altre linee di programma, tra la 
linea 2110 e la linea 2200, utilizzando 
l’istruzione PRINT. 



1 REM 

2 REM * PROGRAMMA PRI MCI PALE 

3 REM 


20 POKE53280.t2:P0KE53281 


:30 ME:^;‘'1> = ' 
40 ME$<3>=' 
50 MEI:>;:5> = ' 
60 MEI- <• 7 ‘ 

70 ME$(A>=' 
80 ME$ai): 


5! 

S ■ 

a ■ 

a i 

a 

•■a 


s 


1 : PRINTCHR^ ( 147 > : DI MME:ì: ( 

:MEf( 2 >=" a * a i" 


16 > 


a ®" 


a 


:ME:f<4) = ''a ■ 
ME$<6:>="a » 
ME$<8>="a 


a 


ME:!?': 1.0) 
ME$<12::' 

a «" 
a 1 " 


a 


a 


a *■' 

! a w” 

B" 

i«" 


a *" 

! a 

B" 

B" 

30 ME$<f3>=" a ■" 

100 MEì:a.4> = "a 1 

110 me$(15:j=" a ■ 

120 MEf<16>=" a «" 

130 CI■;=6 ■ C2'i==2^ GOSUi 1000 
140 POR I “ 1 Tu 1000 : HE!2T I • GOTO2000 

396 REM sfi ’M % :■*: .4: # 

397 REM ■* riISEGNO FACCIA * 

398 REM 

1000 P0KE646Cl'L POR I = 1TO13 

1010 POKE214..0+I :P0KE211-S^SV :.58732 

1020 PR I HTMP$ I > ^ P0KE21125 : SVS58732 

1030 PRINTME$(I> NCNT 

1040 P0KE646.. C2:^; : POR I = 14T016 

1050 P0KE214.. 4+ T ; P0KE211.. 12 : S‘t'S58732 

1060 PRINTME:J:<I> NIENTI 

1070 RETURN 

1996 REM 

1997 REM * 2 PROGRAMMA 

1998 REM 

2000 POf<E53280.. 1 : P0KE53281.. 1 ^ PRINTCHRf*:; 147) 

2010 DIMEA$(30).. C1 ■;!(30).. C2N(30) .• C:3N<30) .-'P1N(30) .• P2 
2020 C1N( 1 )=0 : C2N< 1 ) = 1 : C3N< 1 > = 1 ■ PlNv 1 > = 1... : P2N< 1 >=2 
2030 EH$(1>=" NON GUARDARMI' DIVENTO TUTTO ROSSO’! 

C2N'::2) = 1 :C3N<2) = 14:P1“;(:2> = 11 :P2N(2)^= 
SONO PROPRIO ARRABBIATO NERO'! 


2040 Cl'O: 
2050 EA$': 


2060 C1N < 3 ) =0 • C2‘i < 3 ) = 1 ^ C3N < 


^0:pl‘O 


d3;P2N' 


2070 BA$C3>^=='’ AIUTO' SONO ARRIVATI I MARZIANI'! 
1201801 C1Z ( 4 ) ~7 • C2";I 4 ) =Ei • C:3Z ( 4 )=7 ■ P1Z 0 4 ) -“P ' P2Z ( 4 ) =!9 
2090 EA$(4) = " AMO IL SOLE E VOGLIO ABBR'JNZARMI !' ' 
2100 C1Z<5) = 15:C;2Z'::5>=7:C3Z‘::5)=9;P1Z<5)=6:P2Z‘::5) = 1 
2110 EA$<5> BASTA LAVORARE ' SEI TUTTO BIANCO' 


NON T"ARE 11... ^ PAGI." I ACC I 0 'i~ II" 


2120 ClZ'i6>=5o3:ì 
21:30 BATCb)-" 

22010 FORT = 1T0'5 

2210 POKE53280.-P1Z';:T) :PnKE5:3281..P2Z-: T) 
2220 P0KE646.- C:3Z < T > POKE21423 
2230 P0KE211 .■ 0 : SVS5S7:32 
2240 PRINTBA^a) ; 

2250 C1 Z=C 1Z ( T > ■' C2Z='I:2Z v T •' !'iri:3i IB1A0A 
2260 POR I = 1TO1500 ■ NENTI.. T 
2270 GOTO2200 


301 


















F 

PROVIAMO NOI 

1 

Programmi 


I listati qui sotto riportati sono PRE¬ 
SENTATI, SPIEGATI e COMMEN¬ 
TATI nel programma “PROVIAMO 
NOI" della cassetta, 


1 : 

191 REM PRIMO PROGRRMMfì 

192 

200 POKE 53280.0 
210 POKE 53281..0 
220 PRIMTCHR$(147) 

230 P0KE78110 : P0KE782 ..16; SVS65520 
2 ^ 0 P1.) K E6463 
250 PRIMI"CIRO" 

260 P0KE781.12; P0KE782.18: SS'S65520 
270 P0KE646.10 
280 PRIMI "URL ILIO" 

290 P0KE781.14; P0KE782 ,.13: SVS65520 

300 PijKE646. 7 

310 PRIMI"COMMODORE 64" 

390 ; 

391 REM SECOMDO PROGRRMMR 

392 ; 

400 POKE 53280.0 
410 POKE 53281.0 
420 PRIMICHR$<147> 

430 POR I =1 IO 15 
440 POKE 646.1 

450 P0KE781.I ;P0KE782.2*1 :SVS65520 
460 PRIMI CHRf<lS>" 

470 P0KE7S1.I +1 :P0KE782.2*1:SVS65520 
480 PRIMI CHR$a.8>" 

490 P0KE781.1+2 ; P0KE782.2*1 ; SVS65520 
500 PRIMI CHR$<10)" 

510 P0KE78 1 . 1 + 3 ;pnKE782.2*1;SVS65520 
520 PRIMI CHRfdS)" 

530 MEKI I 

590 ; 

591 REM lERZO PROGRRMMR 

592 ; 

600 POKE 53280.1 
610 POKE 53281.0 
620 PRIMTCHRì;';;i47) 

630 F'ijKE 646.0 

640 P0KE781.10;P0KE782.15:SVS65520 
650 PRIMI"COMMODORE" 

660 P0KE781.12;P0KE782.8 ; SVS65520 
670 PRIMI"MOSIRRMI I lUOI COLORI" 

680 POR I==l IO 15 
690 POKE 53280.1 
700 POKE 53281.16-1 
710 POR E--1IO 500:NEXI E 
720 MEKI I 


REM SELEZIUMR COLORE CORMICE 

REM SELEZIUMR COLORE POMDO 

REM PULISCE LO SCHERMO 

REM DEIERMIMR POSIZIOME MESSSRGGIO 1 

REM DEIERMIMR COLORE MESSRGGIO 1 

REM StRMPR MESSRGGIO 

REM DEIERMIMR POSIZIOME MESSRGGIO 2 

REM DEIERMIMR COLORE MESSRGGIO 2 

REM STRMPR MESSRGGIO 

REM DEIERMIMR POSIZIONE MESSRGGIO 3 

REM DEIERMIMR COLORE MESSRGGIO 3 

REM STRMPR MESSRGGIO 


REM SELEZIOMR COLORE CORMICE 

REM SELEZIOMR COLORE POMDO 

REM PULISCE LO SCHERMO 

REM INIZIO CICLO STRMPR BLOCCHETTI 

REM DEIERMIMR COLORE BLOCCHETTIL1..15> 

REM POSIZIOME 1 PRRTE BLOCCHETTO 

REM STRMPR 1 PARTE BLOCCHETTO 

REM POSIZIOME 2 PRRTE BLOCCHETTO 

REM STRMPR 2 PRRTE Bl„OCCHETTO 

REM POSIZIOME 3 PRRTE BLOCCHETTO 

REM STRMPR 3 PRRTE BLOCCHETTO 

REM POSIZIOME 4 PRRTE BLOCCHETTO 

REM STRMPR 4 PRRTE BLOCCHETTO 


REM SELEZIOMR COLORE CORMICE 

REM SELEZIOMR COLORE POMDO 

REM PULISCE LO SCHERMO 

REM DEIERMIMR COLORE MESSAGGI 

REM DEIERMIMR POSIZIOME MESSAGGIO 1 

REM STRMPR MESSAGGIO 1 

REM DEIERMIMR POSIZIONE MESSAGGIO 2 

REM STRMPR MESSAGGIO 2 

REM INIZIA CICLO CRMBIO COLORI 

REM CAMBIA COLORE CORMICE 

REM CAMBIA COLORE POMDO 

REM CICLO DI RITARDO 
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Un nuovo modo dì progettare 

Utilizzare un computer ha significato e significa, per molti 
architetti, concepire il loro lavoro su basi completamente 
diverse, ribaltando a volte in maniera radicale gli sche¬ 
mi abituali legati alla progettazione. 

Saper disegnare bene, essere particolarmente abili nella 
descrizione di un particolare sono qualità non più indi¬ 
spensabili per l’architetto o il progettista che utilizzlano 
il computer: ciò che conta è invece saper utilizzare una 
stazione di lavoro dedicata a non farsi intidimidire da una 
tastiera. 

In secondo luogo, è fondamentale riuscire ad accumu¬ 
lare, e a sfruttare in un secondo tempo, una grande quan¬ 
tità di dati relativi al progetto che vanno sapientemente 
inseriti al momento della creazione. Sono dati che comun¬ 
que il progettista avrebbe dovuto elaborare anche nel¬ 
l’ipotesi di un tipo di produzione tradizionale, ma che 
l’uso dell’elaboratore costringe ad acquisire e trattare 
in maniera diversa. 

Un progetto architettonico richiede una enorme quanti¬ 
tà di dati e informazioni relative alle altezze del suolo, 
alle dimensioni generali e a quelle particolari, alle strut¬ 
ture di sostegno e a quelle cosiddette di tamponamen¬ 
to, agli scarichi, ai condotti dell’acqua, della luce, ai 
percorsi aU’interno degli edifici e così via. Un disegno 


che riportasse per intero e contemporaneamente tutte 
queste informazioni, necessarie comunque non solo al¬ 
la approvazione del progetto da parte delle Autorità 
competenti, ma soprattutto alla realizzazione fisica in can¬ 
tiere dell’edificio o della costruzione, sarebbe in larga 
parte illeggibile. Per di più la modifica di uno solo dei 
parametri di progettazione, richiederebbe lunghi, e com¬ 
plessi calcoli per il ridimensionamento delle altre strut¬ 
ture dipendenti o correlate. Il computer permette di 
alloggiare in una serie di data base su misura, tutte le 
informazioni accessorie rispetto al piano generale del 
progetto per richiamarle sullo schermo, e sulla pianta 
soltanto nel momento in cui servono realmente; consen¬ 
tendo un lavoro di progettazione parallelo su più piani. 
Contemporaneamente la capacità del computer di com¬ 
piere grandi masse di calcoli in tempi relativamente ra¬ 
pidi permette al progettista di variare un parametro a 
piacere ridimensionando tutto il progetto in tempi ragio¬ 
nevolmente brevi. Se, per fare un esempio, il ricalcolo 
della quantità di materiale (cemento, sabbia, ferro...) ri¬ 
chiede con mezzi tradizionali una settimana di tempo/uo¬ 
mo ; e la medesima operazione viene compiuta con l’aiuto 
di un computer in una giornata di lavoro, si è di fronte 
ad una economia notevole. 


I - Simulazione visiva per piazza 
Fontana, Milano, Progetto; 
Ufficio Urbanistico Comune di 
Milano, Ing. Calandra, Ardi. 
Marabelli Computergrafica: Ardi. 
A. Polistina, R. Verona, F. Brevi. 



ARCHITEnURA 
E COMPUTER GRAFICA 


Il calcolo della spesa 

Il computer si rivela fondamentale nella fase di preven¬ 
tivo economico o dei materiali, con la possibilità di cal¬ 
colare la quantità di materiale necessario per la 
realizzazione della struttura, il costo relativo, la possibi¬ 
lità di economizzare su un certo particolare a favore di 
altri, le giornate di lavoro necessarie e così via. 

La computer grafica in architettura non ha limiti dimen¬ 
sionali, tra l'altro, perchè il calcolatore può essere ap¬ 
plicato al progetto di un intero edificio, di un quartiere 
o di un insediamento urbanistico esteso, di un solo loca¬ 
le (abitazione o lavoro). In molti casi si è utilizzato il com¬ 
puter per studiare progetti di ristrutturazione di una 
determinata zona, simulando sullo schermo le trasforma¬ 
zioni “visive”, di traffico e strutturali legati alla realizza¬ 
zione di un determinato intervento. 

Il vantaggio anche in questo caso rispetto agli strumenti 
tradizionali di disegno dell’architetto, riga, squadra, tec¬ 
nigrafo e china, è sostanzialmente legato alla maggiore 
rapidità di realizzazione delle varie alternative. 


Suggestioni 

Ma l'aspetto che è certamente più interessante per un 
pubblico di non specialisti, è quello della estrema sug¬ 
gestione di realismo che l’immagine architettonica co¬ 
struita o trattata con il computer consente. 

Esistono ormai software talmente sofisticati e operatori 
talmente abili da essere in grado di ricreare sullo scher¬ 
mo del computer i movimenti di una macàhina da presa 
con tutto il patrimonio classico del linguaggio cinemato¬ 
grafico. Che significa sostanzialmente possibilità di ripre¬ 
sa e di movimento ad altezza d’uomo, possibilità di 
comprimere o dilatare la prospettiva, di eseguire pro¬ 
spettive a volo d’uccello e così via. 


Le macchine 




È chiaro a questo punto che per la complessità dei cal¬ 
coli richiesti e per la rapidità di esecuzione necessaria 
i computer utilizzati non appartengono certamente all’am¬ 
bito “home”, ma che nella maggior parte dei casi si fa 
ricorso a stazioni di lavoro grafiche con aree di lavoro 
delle dimensioni di alcuni megabyte, schermi ad altissi¬ 
ma risoluzione e plotter, cioè dispositivi di stampa molto 
6 veloci ed accurati. 


Da qualche tempo si nota però, anche nell’ambito dei 
computer della fascia personal, lo sviluppo di software 
espressamente dedicato alla progettazione architet¬ 
tonica. 

Si tratta in generale di sistemi che consentono una pro¬ 
gettazione modulare e che rispetto alle macchine di mag¬ 
giori dimensioni hanno ovviamente limiti di 
dimensionamento e maggiore lentezza nella elaborazio- 







ne dei dati, È certo però che, grazie alla notevole distri¬ 
buzione dei personal in questi ultimi anni, anche nel 
nostro paese numerose software house svilupperanno 
pacchetti applicativi architettonici su misura per le pre¬ 
stazioni dei personal e che non è molto lontano il tempo 
in cui accanto al tradizionale tavolo da disegno, l’archi¬ 
tetto potrà lavorare quotidianamente anche sulla tastie¬ 
ra del computer. 


Vettori e linee nascoste 

L’architetto usa nella progettazione con il computer, un 
sistema di rappresentazione che è in larga parte simile 
a quello del disegno a mano e che viene chiamato “vet¬ 
toriale”. 

Il vettore è un segmento rettilineo caratterizzato da un 
punto di partenza e da uno di arrivo e che può essere 
dunque facilmente definito nella memoria di un compu¬ 
ter con una serie di parametri o per mezzo di un algorit¬ 
mo appropriato. 

Grazie ai vettori è possibile definire qualsiasi tipo di fi¬ 
gura: dal quadrato (quattro vettori uguali) al cubo, al cer¬ 
chio (poligono ad n lati), ecc. 

Per mezzo del vettore è quindi possibile realizzare quella 
serie di poligoni che costituiscono, nella sua forma più 
elementare, la struttura “grezza” di qualsiasi oggetto o 
forma. Immaginiamo infatti un edificio come il comples¬ 
so insieme di cubi, prismi, piramidi e sfere elementari 
senza avere definito ancora quali sono le superfici visi¬ 
bili all’osservatore, quelle che rimangono invece occul¬ 
tate dalla struttura stessa della costruzione, quelle che 
vengono eliminate una volta terminata la costruzione. 
Avremo immaginato in questo modo la forma elementa¬ 
re sulla quale opera l’architetto così come il progettista 
di oggetti così come il disegnatore meccanico. 

Questo tipo di rappresentazione viene chiamato, wire- 
frame, che può essere tradotta in italiano con telai, o strut¬ 
ture a filo. 

Ma una rappresentazione su video o da plotter in que¬ 
sto modo non rende perfettamente l’idea di quale sarà 
la forma visibile dell’edificio e non sottolinea quindi quel¬ 
la che è una delle caratteristiche principali di una qual¬ 
siasi costruzione: l’aspetto estetico. Occorre eliminare 
le “linee nascoste”: questa tecnica è chiamata tecnica 
della modellazione solida o di modellazione 3D. L’ogget¬ 
to viene cioè definito nello spazio immaginario non tan¬ 
to in base ai suoi bordi, o ai suoi confini, quanto piuttosto 
in relazione alle sue superfici. 

Griglie di linee, ombreggiature, prospettive contribui¬ 
scono poi a questo punto a conferire all’oggetto archi- 
tettonico la sua corretta qualità estetica. 


2-4 - Progetto di ristrutturazione 
del cortile dell’Ospedale di 
Gorgonzola Progetto e 
Computer graphica: Arch. 
Polistina, R. Verona. 


3 - Vista dell’Arcivescovado dal 
portico del progetto ad 
emiciclo. Arch. Polistina. 

La facciata del Palazzo dei 
Vigili. Arch. Polistina. 




Come funziona 


JOYSTICK 



Fondamentale nella gestione dei videogiochi, il joystick 
rappresenta anche uno dei più semplici ed immediati di¬ 
spositivi di input grafici. Nei programmi e nelle routine che 
presentiamo nella sezione di grafica con il Commodore, 
l'utente deve scegliere le opzioni desiderate o addirittura 
disegnare sul video proprio servendosi del joystick. 
Come funziona dunque questo oggetto e quale è la sua 
origine? 


Il nome 

Joy-stick è composto dalle parole gioia, gaiezza, ma an¬ 
che potere, e bastone, leva il che rende abbastanza be¬ 
ne il piacevole senso di dominio e la facilità istintiva con 
cui si usa il joystick. L'origine dello strumento, così co¬ 
me per altri protagonisti del mondo dell'informatica, è 
legata all'aeronautica: in alcuni tipi di aerei, la cloche 
è infatti sostituita da questa leva di comando che per al¬ 
cune operazioni si rivela enormemente più semplice da 
maneggiare e governare. 

Nel mondo dell'informatica e degli home computer in 
particolare il joystick guida generalmente il movimento 
di un cursore sullo schermo quando si lavora in ambiente 
Basic o con un programma grafico che richieda l'uso di 
questa periferica, mentre diventa lo strumento di movi¬ 
mento, di salto, di sparo e di altre infinite funzioni in un 
classico videogame. 



Il Joystick è la periferica 
di controllo di input grafici 
più semplice e immediata. 


Il joystick più diffuso e quello che trova maggior appli¬ 
cazione in campo grafico è quello digitale. Munito di una 
spina da collegare direttamente al computer comune¬ 
mente chiamata attacco Atari, ma che in realtà si chia¬ 
ma spina Cannon a 9 poli, presenta al suo interno un 
anello di plastica su cui va a premere la base del joy¬ 
stick. La pressione della base provocata dal movimen¬ 
to dell'asta di comando fa premere l'anello su un gruppo 
di quattro lamine metalliche che a loro volta funzionano 
da interruttori chiudendo un circuito e inviando poi al 
computer i segnali on/off che stanno alla base del suo 
funzionamento. 

Il tipo di segnali inviati e la relativa forma di accoppia¬ 
mento indica al computer se il cursore che rappresenta 
sul video la posizione del joystick deve essere spostato 
in avanti o indietro, se deve accellerare la velocità o 
muoversi passo dopo passo. La combinazione dei segnali 
si riferisce dunque alla nostra volontà di movimento e 
il posizionamento del cursore sul video avviene contan¬ 
do gli impulsi ricevuti dal joystick. La posizione del joy¬ 
stick viene rilevata dal computer un certo numero di 
volte al secondo, in relazione alla velocità di "rinfresca- 
mento" del video, cioè alla frequenza con la quale il rag¬ 
gio di elettroni che forma l'immagine ripassa sullo 
schermo aggiornando la posizione del cursore o del sog¬ 
getto che stiamo muovendo. 


CBM 64 

5. 

POTY 

1 . 

FWD 

6. 

FIRE 

2. 

BACK 

7. 

- 5V 

3. 

LEFT 

8. 

GND 

4. 

RIGHI 

9. 

POI X 


1 2 3 4 5 



6 8 9 


Lo schema di contatti della spina Cannon a 9 poli, secondo lo standard 
Atari. 

Il joystick nella grafica 


Perché parlare del joystick, uno strumento così legato 
al mondo del videogame in una opera dedicata alla gra¬ 
fica con il Commodore? Perché il joystick è in realtà una 
eccellente periferica grafica, cioè un ottimo strumento 
per disegnare a mano libera o per creare, con del soft¬ 
ware specifico, disegni geometrici. È enormemente ma¬ 
neggevole, sta nel palmo di una mano senza occupare 
troppo spazio, è economico e proprio perché è destina¬ 
to all'impiego all'interno di un videogame è anche estre¬ 
mamente preciso. 
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PER OTTENERE IL MASSIMO DALLE NOTEVOLI CAPACITÀ GRAFICHE DI 
064/128 E COMMODORE 64 PERSONAL COMPUTER 


ALLA FINE DI QUESTO CORSO AVRETE: 


le conoscenze 
teoriche che stanno 
alla base del 
funzionamento 
grafico della 
macchina: 
disposizione delle 
mappe di memoria, 
funzioni del chip 
video, definizione 

sprite e schemi, 
ecc... 


una serie di 
strumenti software 
realizzati per voi, 
mediante i quali 
costruire e animare 
oggetti grafici, e i 
programmi che 
consentono di 
realizzare da 
BASIC, in maniera 
semplice e veloce, 
gli oggetti costruiti 
con gli strumenti 
software. 



una ricca collezione 
di immagini e di 
programmi 
applicativi completi 
(titolatrice, slide 
show, giochi, ecc.) 
da usare così come 
sono o manipolare 
per realizzare 
nuove applicazioni. 


\ 

/ 

idee e spunti su 
come applicare con 
profitto quanto 
viene insegnato per 
realizzare 
programmi utili e 
interessanti, 

> attraverso una 
guida alle varie 
applicazioni che 
può avere la 
computer graphics. 





E IN PIÙ: 


iuppi rassegna ragionata del 
scSftware grafico disponibile 
in Italia. 



le periferiche grafiche con 
principi di funzionamento e 
caratteristiche tecniche. 


- -— - - j 

la computer graphics in 
generale e le sue 
applicazioni ad aito livello. 






CORSO DI GRAFICA C64 10 VIDEOLEZIONI 
PER DAR SFOGO ALLA TUA CREATIVITÀ 



GRUPPO EDITORIALE 

JACKSON 



DIVISIONE GRANDI OPERE 




























































NEL PROSSIMO FASCICOLO 


APPLICAZIONI 



CORSO DI 


mfùmm 



PROGRAMMAZIONE 


LA PENNA OTTICA DALLO SCHERMO AL PROGRAMMA 

CARTOGRAFIA E COMPUTER GRAFICA STRUMENTI: LO SCREEN MANAGER 

KOALA PAINTER LO SLIDE SHOW 

TELAI E CHIP 


^GRUPPO iOrrORIAU 

I JACKSON 

DIVISONE CfiANOI OPERE 


Immasine di Computer srafica prodotta dallo studio Salvemini tramite un sistema di pittura elettronica. 












